SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Filozof pierwszego kontaktu

Numer materiatu

X.22

Autorzy scenariusza

Adam Gogacz

Weryfikacja WCAG

Zespot ekspertow ds. WCAG (Dominika Gaponiuk, Agnieszka
Brodowska, Urszula Grygier, Lukasz Mrozinski)

Weryfikacja zatozen
techniczno-informatycz
nych

Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatow pod
wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,
Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa

Angelika Wisniewska

Rodzaj multimedium

film decyzyjny

Wykorzystanie AR lub
VR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢
VR - wirtualna rzeczywistos$¢

standardowa 2D lub 3D
O AR
O VR

Etap(y) edukacyjny(e),

dla ktorych lll etap: liceum ogodlnoksztatcgce / technikum (zakres
przeznaczony jest rozszerzony)

materiat

Przedmiot(y), do nauki

ktorych przeznaczony filozofia

jest materiat
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja do okreslania wtasnego zdania w sporach filozoficznych, ale rowniez do zapoznania sie z
pogladami przeciwnymi. Uzytkownik, majgc podang sytuacje, okresla, jakie jego zdaniem jest
rozwigzanie problemu przedstawionego w animacji. W zaleznosci od wyboru, dowiaduje sie, po
ktdrej stronie sporu filozoficznego stanat, a nastepnie poznaje koncepcje przeciwng, ale w taki
sposob, aby mdgt zastanowi¢ sie nad wlasnymi pogladami.

Cel ogolny materiatu

Celem jest zapoznanie z podstawowymi sporami filozoficznymi i przypisanie wtasnego zdania do
jednej z przeciwstawnych koncepciji.

Uzytkownik podejmuje decyzje, po ktdrej stronie sie opowiada, poznaje filozoficzng podstawe
swojej opinii, a nastepnie zapoznaje sie ze strong przeciwna.

Cele z podstawy programowej ksztalcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Szkota ponadpodstawowa

Filozofia (zakres rozszerzony)

Uczen poznaje filozoficzne podstawy wtasnych opinii na zadany temat. Nastepnie poznaje poglad
przeciwny do tego, ktéry wydawat sie reprezentowac. Spory z dziedziny: ontologii, etyki, estetyki,
epistemologii, a takze filozofii polityczne;.

Uczen:

e potrafi okresli¢ poglady filozoféw reprezentatywnych dla poszczegdinych epok kultury
europejskiej,

e rozumie wazniejsze pojecia, zagadnienia i stanowiska gtéwnych dyscyplin filozoficznych

e nabywa umiejetnosé stawiania pytan Swiatopoglgdowych (w tym moralnych) i
poszukiwania odpowiedzi na nie z wykorzystaniem wiedzy filozoficznej,

e potrafi podjg¢ rzetelng dyskusje filozoficzng oraz formutowac w niej jasne i uzasadnione
stanowisko.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Na poczatku uzytkownik poznaje sylwetke Sokratesa. Jest to animacja, przedstawiajgca wersje
rysunkowg Sokratesa, ktory wita sie i przedstawia sie jako Sokrates- “filozof pierwszego kontaktu.”
Mowi:
Jestem tutaj po to, aby skierowac Cie do odpowiedniego specjalisty, w zaleznosci od tego, z jaka
opinig przyjdzie Ci sie zmagac. Pamietaj, ze tylko krowa zdania nie zmienia, a nie... zmieni zdanie,
jesli znajdzie lepszg trawe do przezuwania. Ale ona nie ma takich problemoéw, jakie mamy my,
ludzie. Bo czesto przychodzi nam stangc po jednej stronie w jakiej$ dyskusji. A nie jest to fatwe.
Wybierz sobie prosze tematyke, a ja powiem Ci, co dalej.
Uzytkownik na ekranie widzi karty z obszarami sporéw do dyskusji. Kazdy obszar jest opisany:
stownie i gtosem Sokratesa, ktory objasnia (tak prosto jak sie da), czego dana dziedzina filozofii
dotyczy. Najlepiej, gdyby zrobit to pod katem sporu, jaki bedzie miat miejsce w kazdym obszarze.
Obszary sporéw:

e ontologia (spor idealistow i materialistéw),

e epistemologia (spor racjonalistéw i materialistow),
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estetyka (spér o to, czym jest sztuka: klasyczne podejscie i sztuka wedtug Tatarkiewicza),
etyka (relatywisci i absolutysci),

filozofia spoteczna (indywidualisci i kolektywisci),

etyka spoteczna (liberalisci i konserwatysci).

Wybér karty (poprzez klikniecie) powoduje pojawienie sie filmu animowanego (moze by¢ tez
zmontowany z prawdziwych scen), na ktérym przedstawiona jest sytuacja problematyczna z zycia
wzieta. Na przyktad w sporze etycznym moze to by¢ film opowiadajacy o surogatkach - kobietach
wynajmowanych do noszenia cigzy, podczas gdy po porodzie, zgodnie z umowg, dziecko zabierajg
osoby jg wynajmujgce. W niektoérych krajach jest to zakazane lub dozwolone za olbrzymig optata.
Ale w Indiach jest to proceder, ktory dla obywateli zachodu jest tani, natomiast dla kobiet tam
pracujgcych stanowi kwote wiekszg niz zdotatyby zarobi¢ przez wiekszo$¢ zycia. Wyobraz sobie,
ze jeste$ indyjskim decydentem. Zakazatbys tego procederu czy nie? Film konczy sie takim
pytaniem i mozliwoscig wyboru. Wybor zakazujgcy procederu prowadzi do planszy: wybrates jak
absolutysta i nastepuje pokaz filmu, na ktérym przedstawiciel absolutyzmu (np. Kant) wyjasnia
istote absolutyzmu etycznego. Wazne, aby w filmie znalazly sie, oprocz samej wiedzy o tym, czym
jest absolutyzm, argumenty na rzecz takowego. Po obejrzeniu filmu pojawia sie plansza “A tego
nie wybrates: relatywizm”. Po kliknieciu pojawia sie animacja, na ktérej przedstawiciel relatywizmu
(Epikur lub J.S. Mill) objasnia relatywizm, ale zaczynajac od pytan, w ktérych zawarta jest krytyka
absolutyzmu. Tak, aby po utwierdzeniu sie w przekonaniach na podstawie pierwszego filmu,
uzytkownik powzigt watpliwosci. Po pytaniach krétko oméwiony jest relatywizm.

Po kazdym sporze uzytkownik moze powréci¢ do poczgtku, do Sokratesa albo wyjs¢ z aplikaciji.
Nie ma zadnej zaktadanej kolejnosci poznawania.

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktére musza
zostac¢ uwzglednione

W materiale musi wystgpi¢ minimum jeden spor w kazdej z opisanych powyzej kategoriach, cho¢
dopuszczalne sg rowniez kolejne (np. etyczny konsekwencjalizm vs. intencjonalizm). Kazdy spoér
musi by¢ zaopatrzony w materiat wideo z zyciowg sytuacjg dotyczgcg sporu (w sumie musi by¢
minimum szes¢ filméw z sytuacjg), sprowadzajgca sie do dokonania przez uzytkownika wyboru po
jednej ze stron.

Kazda strona sporu musi by¢é DWUKROTNIE opisana w osobnych filmach video: raz jako
afirmatywne potwierdzenie wyboru, rozpoczynajgce sie od opisu danej koncepciji filozoficznej, a
drugi raz jako starajacy sie zniecheci¢ do wyboru materiat kontrujgcy, ktéry rozpoczyna sie od
pytan niewygodnych dla opcji przeciwnej, a dopiero potem opisujgcy koncepcje.

Reasumujgc: materiat musi zawieraé:

6 podstawowych filméw z sytuacjami dotyczacymi sporu;

12 filméw opisujgcych konsekwencje wyboru uzytkownika(po dwa dla kazdego sporu).

Opis struktury materiatu

Analogicznie w kazdym materiale musi by¢ nastepujacy cigg: scenka, wybor, potwierdzenie
wyboru, poddanie w watpliwo$¢ poprzez argumenty przeciwne, np. w postaci pytan typu “czy...?”.

Mechanika materiatu

Materiat sktada sie z plansz interaktywnych, na ktérych uzytkownik poprzez klikniecie dokonuje
wyboru oraz materiatéw wideo z transkrypcja.

Grafika
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Grafiki rysunkowe, ale nie przerysowane (nie komiksowe), gdyz poszczegdlne materiaty moga
dotyczy¢ bardzo powaznych probleméw.

Postac¢ Sokratesa

Posta¢ Sokratesa powinna by¢ przedstawiona w sposéb przyjazny, ale jednoczes$nie budzgcy
respekt — jako autorytet filozoficzny.

e Styl: Rysunkowa posta¢ w stylu semi-realistycznym, bez nadmiernych uproszczen (jak w
komiksach), z widocznymi detalami, takimi jak broda, fatdy togi i madry wyraz twarzy.

e Animacja: Subtelne ruchy, np. gestykulacja rekoma podczas méwienia, kiwanie glowa lub
usmiech na powitanie. Animacja powinna by¢ prosta i sktada¢ sie z powtarzalnych klatek,
np. w stylu animacji 2D z ograniczong liczbg klatek na sekunde (tzw. animacja
ograniczona).

e Tilo: Klasyczna antyczna sceneria, np. fragment kolumnady lub ogélny zarys greckiego
miasta. Tto moze by¢ nieruchome, ale wizualnie dopracowane.

Karty z tematami
Kazda karta to interaktywna grafika, ktéra reprezentuje dany obszar filozofii.

e Styl: Symboliczny rysunek, przyktadowo:
o ontologia: obraz dwéch sylwetek — jednej realistycznej, drugiej ztozonej z
geometrycznych figur.
epistemologia: symbol oka i ksiegi.
estetyka: klasyczna rzezba obok abstrakcyjnego obrazu.
etyka: waga z ré6znymi ciezarami.
filozofia spoteczna: ludzie po jednej stronie dzielgcy sie w grupy, po drugiej —
stojacy samotnie.
o etyka spoteczna: zderzenie dwéch flag — jednej bardziej nowoczesnej, drugiej
tradycyjne;.
e Animacja: Po najechaniu kursorem karta mogtaby lekko zmienia¢ odcien lub powiekszaé
sie w celu zwrécenia uwagi uzytkownika.

0O 0 O O

Filmy z sytuacjami zyciowymi

Kazdy film powinien by¢ wykonany w rysunkowym stylu 2D, aby zachowaé spojnosé wizualng, ale
z realistycznym podejsciem do prezentacji probleméw.

e Kolory: Stonowane, aby odda¢ powage tematu, z naciskiem na subtelne cieniowanie.

e Detale: Postacie ludzkie i ich otoczenie powinny by¢ rysowane z uwzglednieniem
szczegotéw, takich jak mimika twarzy czy ubidr, odpowiednie dla przedstawianych sytuacji.

e Tlo: Proste, ale wystarczajgco zréznicowane, aby odda¢ miejsce akcji (np. szpital, sala
sgdowa, dom). Elementy tta moga by¢ statyczne, a jedynie postacie poruszajgce sie.

Plansze wyboréw

o Wyglad: Przejrzyste, z prostym ttem i wyraznymi ikonami reprezentujgcymi wybory, np.
symbol zielonego "ptaszka" i czerwonego "krzyzyka" przy odpowiedziach TAK/NIE.

e Styl: Ikony i przyciski powinny by¢ estetycznie spdjne z resztg grafiki, czyli rysunkowe, ale
minimalistyczne.

e Efekt wizualny: Po kliknieciu odpowiedzi pojawia sie subtelna animacja, np. powiekszenie i
lekkie rozjasnienie wybranego przycisku.
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Materiaty edukacyjne

e Filmy przedstawiajgce wybory filozoficzne (potwierdzenie i kontrargumenty) powinny byé
wizualnie zréznicowane.
o Filozofowie reprezentujgcy strony sporéw (np. Kant, Epikur) powinni by¢ narysowani
w stylu portretowym z prostymi animacjami mowy i gestykulacji.
o Tta mogg sugerowac ich epoke (np. Kant w klasycznym wnetrzu XVIll-wiecznym,
Epikur w ogrodzie).
o Kluczowe koncepcje filozoficzne mogg by¢ ilustrowane za pomocg prostych
wizualizacji, takich jak schematy, animowane strzatki czy ikony.

Przykladowe inspiracje

e Duolingo (nauka jezykow)

o Interaktywnosé: System wyboréw prowadzgcy do natychmiastowej informac;i
zwrotnej (np. wybor opcji i szybka ocenal/feedback).

o Gamifikacja: Mozliwo$¢ dodania punktow lub osiggnie¢ za ukonczenie sporu
filozoficznego.

o Progres: Powr6t do Sokratesa jako centralnego punktu aplikacji, podobnie jak powr6t
do panelu gtéwnego w Duolingo.

e The Stanley Parable (gra narracyjna)

o Rozgatezienia decyzji: Kazda decyzja prowadzi do ré6znego ciggu wydarzen, co
zwieksza zaangazowanie uzytkownika.

o Narrator: Role narratora moze petni¢ Sokrates, co stworzy unikalng atmosfere
prowadzenia ucznia przez spor filozoficzny.

o Styl wizualny: Minimalistyczne, a jednoczesnie sugestywne srodowiska pasujgce do
tematyki.

e Black Mirror: Bandersnatch (interaktywne wideo Netflixa)

o Interaktywne filmy: Prosty wybér akcji (np. TAK/NIE), ktory determinuje dalszy
przebieg narracji.

o Rézne zakonczenia: Uzytkownik poznaje oba poglady dzieki powrotowi do punktu
wyjécia po zakonczeniu sporu.

o Estetyka: Stonowana kolorystyka i tematyka powaznych decyz;ji.

e Khan Academy

o Przystepne tltumaczenie trudnych koncepcji: Animacje i narracja, ktére prostym
jezykiem wyjasniajg skomplikowane tematy filozoficzne.

o Laczenie multimediow: Potgczenie filméw edukacyjnych z interaktywnymi pytaniami
lub quizami.

o Linearnos¢ z wyborem: Brak konieczno$ci poznawania sporéw w okreslonej
kolejnosci.

e This War of Mine (gra strategiczna o trudnych decyzjach)

o Moralne dylematy: Uzytkownik jest stawiany w trudnej sytuacji i musi dokonac¢
wyboru, podobnie jak w sporach filozoficznych.

o Konsekwencje wyboréw: Podkreslenie, ze kazda decyzja ma swoje konsekwencje.

o Oprawa wizualna: Minimalizm, surowos¢ grafiki, aby odda¢ powage sytuac;ji.
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e Inside (gra przygodowa 2D)

o Symbolizm: Mozliwos¢ prezentowania sporéw filozoficznych w sposdb symboliczny,
bez dostownego przedstawiania.

o Minimalistyczna animacja: Proste ruchy postaci i ograniczona liczba detali.
e Philosophy Experiments (strona z quizami filozoficznymi)

o Struktura pytan: Proste pytania prowadzgce do okreslenia, jak uzytkownik widzi
dany problem filozoficzny.

o Podsumowanie wyboru: Po odpowiedzi uzytkownik otrzymuje informacje, z ktérym
nurtem filozoficznym sie zgadza.

o Minimalistyczny interfejs: Skupienie na tresci i interaktywnosci.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegélnymi potrzebami (Dz.
U. 2 2019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzysta¢ z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowa¢ za pomocg myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

5. umozliwia¢ skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajagcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé na dostep do wszystkich
obszardw interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii asystujgcych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgca w e-materiat i stanowigcag
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,
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z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

Z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecig, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikdw ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikéw
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwigku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;

- wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos$¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwo$ci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska




unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stow, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

e Ekran gtéwny:

o Woprowadzenie do aplikacji - animacja przedstawiajgca rysunkowg postaé
Sokratesa.

o Szes¢ kart tematéw do wyboru: ontologia, epistemologia, estetyka, etyka, filozofia
spoteczna, etyka spoteczna.

e Interaktywnos$c¢ i wybory decyzyjne:

o Prezentacja filmu przedstawiajgcego realng sytuacje dotyczgcg wybranego sporu.

o Filmy z zyciowymi sytuacjami muszg by¢ podzielone na segmenty, zakonczone
punktem decyzyjnym, ktéry pozwala uzytkownikowi na dokonanie wyboru.

o Punkty decyzyjne: uzytkownik dokonuje wyboru poprzez klikniecie myszy na jeden
z przyciskéw. Po dokonaniu wyboru uzytkownik oglgda film wyjasniajgcy wybrang
strone sporu.

o Alternatywne Sciezki fabularne: przedstawienie argumentéw przeciwnych - po
filmie wyjasniajgcym wybor, uzytkownik otrzymuje mozliwo$¢ obejrzenia drugiego
filmu, ktéry przedstawia stanowisko przeciwne.

e Informacje kontekstowe:

o Informacje kontekstowe: Dodatkowe informacje wyswietlane podczas kluczowych
scen (np. krotkie opisy, definicje, przypisy), co wzbogaca edukacyjny charakter
filmu.

e Nawigacja i kontrola nad filmem:

o Sterowanie filmem: Uzytkownik musi mie¢ petng kontrole nad podstawowymi
funkcjami (play, pause, przewijanie), aby moc tatwo powtarzac¢ lub analizowaé
wybrane fragmenty.

o Uzytkownik moze zakonczy¢ aplikacje w dowolnym momencie lub powréci¢ do
Sokratesa, aby kontynuowac analize kolejnych sporéw.

e Scenariusze edukacyjne:

o Scenariusze tematyczne: Aplikacja musi zawierac 6 roznych sporéw filozoficznych

w formie scenariuszy edukacyjnych
e Sledzenie postepéw i zapisanie wynikow:

o Historia dokonanych wyboréw: Opcja zapisania historii decyzji, ktére uzytkownik
podjat, aby umozliwi¢ analize wynikéw i Sciezek fabularnych.

o Profilowanie wynikéw i osiagnie¢: System zapisujgcy wyniki na podstawie decyzji,
co daje uzytkownikowi wglgd w postepy i pozwala zobaczyé, jakie efekty
przyniosty jego decyzje.

e Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowywanie tresci: Nauczyciel powinien mie¢ mozliwo$¢ wprowadzania
dodatkowych informac;ji kontekstowych, aby dostosowac film do potrzeb lekc;ji.

o Tworzenie wiasnych scenariuszy lub zadan edukacyjnych: Mozliwos¢ dodawania
wilasnych pytan kontrolnych lub punktow refleksji, ktére nauczyciel moze
wprowadzi¢ miedzy segmentami filmu, co wspiera dopasowanie do programu
edukacyjnego.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatlow”.
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Raportowanie i statystyki:

o

System raportowania wynikow dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikéw i wyboréw ucznidw, co pozwala na analize postepéw oraz
skuteczno$ci podjetych decyziji.

Podsumowanie wynikow dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$¢
przegladania swoich wyboréw i wynikow na zakonczenie filmu, co wspiera analize
podjetych decyzji i uczenie sie na podstawie ich konsekwenciji.
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